











〔1 〕中国网信网: 《第 38 次中国互联网络发展状况统计报告》，http: / /www. cac. gov. cn /ztzl /xzt /cnnic38 / in-





急剧增加。2016年 8月 3日，中国互联网络信息中心 (CNNIC)发布的第 38次 《中国互联网
络发展状况统计报告》中显示，截至 2016年 6月，我国网民规模达到 7. 10亿，其中网络游戏
用户规模达到 3. 19亿，占整体网民的 55. 1%。手机网络游戏用户的数量为 3. 02亿，占手机用




















































生于 Univ. of London Press，Ltd. V. Univ . Tutorial Press，Ltd.，［1916］2 Ch . 601案，是指只要
作品是作者付出自己的精力，通过汗水得来的，便具备独创性。〔4〕 后者来源于 Walter v. Lane































Univ. of London Press ，Ltd. V. Univ . Tutorial Press ，Ltd.，［1916］2 Ch . 601.












































































采用真实录制的影像，游戏方还运用了最新的游戏互动技术 FMV 和 ASV，并且邀请多位韩国
实力派的明星演员参与游戏的画面录制，让人感受身临其境，游戏的 OP 和 ED 都是真人画面
构成，以摄制电影方式录制，这些进入游戏的 OP 画面以及过关的 ED 画面可以作为类电作品
进行保护。但不是所有的网络游戏的 OP 画面或 ED 画面都可作为类电作品保护，更不可能采


























































































知乎网: 《日光之下，并无新事———解读〈炉石传说〉著作权侵权纠纷案》，http: / /www. zhihu. com /ques-
tion /25821640 /answer /31560221，2017年 7月 12日访问。
著作权行为。知识产权设立之目的是为了鼓励创新，一款游戏的游戏规则代表一类游戏的玩
法，如果给予著作权保护，其实质上会阻碍某一类网络游戏的创新。著作权法的思想与表达二
分法，就是在机会平等与保护创新之间以及保护创新与鼓励创新之间寻求利益平衡。因此无论
是卡牌游戏还是一般网络游戏，其游戏规则不应给予著作权保护，但是其游戏的表达方式应予
以保护，如代码、美术设计、音乐、文字脚本等。这样才能实现保护创新与鼓励创新、保护创
新与机会平等之间的价值均衡。
五、结 语
目前，随着我国经济发展水平不断提高，人们的精神生活层面的需求也不断提高。网络游
戏作为精神娱乐模式之一，其在人们的精神消费 “账单”上的出场机会不断增多。特别随着
笔记本电脑的价格下降和手机智能终端的普及，网络游戏迎来新的发展契机。正是网络游戏产
业的快速发展，网络游戏产业的丰厚利润，吸引大批市场主体涌入。然而在网络游戏产业不断
发展、一派繁荣景象的背后，笼罩着抄袭等著作权侵权阴霾。网络游戏行业的抄袭现象，是对
网络游戏开发者的智力成果的无情“掠夺”，分流了本属于网络游戏开发者的利益，导致其创
新动机的削弱和激情的消退，从而不利于整个社会的创新与发展。因此，保护网络游戏的著作
权具有重大意义，加强网络游戏的著作权保护势在必行。
鉴于我国《著作权法》并未明确将网络游戏规定为著作权法意义上的作品，而司法实践
中往往将其“分而治之”。因此按照司法实践的逻辑，笔者将网络游戏的内容，按照不同部分
的特征与属性进行分类，如分为音乐、连续画面、文字脚本、数字代码及其文档等;然后将其
与法定作品类型进行匹配，如音乐匹配为音乐作品、文字脚本匹配为文字作品、数字代码及其
文档匹配为计算机软件作品等，从而选择适合其特征的著作权保护路径，这也是目前针对网络
游戏较为合理的保护进路选择。只有网络游戏的著作权等知识产权得到法律的有效保护，网络
游戏产业的创新方能得到激励和维持，网络游戏市场才能健康发展。
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论著作权视域下网络游戏内容之知识产权保护
